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Abstract
Odong-odong is a middle to low urban society means of play and loved by children in 
dense urban housing area. Odong-odong formally developed in Jakarta, and spread out 
to other cities. Odong-odong as a means of play is becoming urban economy 
commodity as temporary entrepreneur and related to design. This research is 
upbringing odong-odong trend and the growth of technology usage that give impact in 
odong-odong's design development in urban society. The aim of this research is to 
understand the variety of form and function of odong-odong caused by user demand 
side and to understand the impact of technology development to odong-odong's 
design, form, and function. The method of this research is qualitative description with 
design approach. This research is done by design development analysis and odong-
odong's technology in relation to urban social cultural and economy. The result of this 
research is 5 (five) main form of odong-odong which are (1) Komedi Putar form, (2) 
Kereta Api form, (3) Becak form, (4) Kincir form of Wind Mollen, (5) Jungkat Jungkit 
form. Odong-odong design formed to fulfilled product functions, which are primary 
function, secondary function, and tertiary function. Form follows function concept is 
becoming the base of odong-odong and related to product function and need of the user.
Keywords: odong-odong, play, design, form, function
Abstrak
Odong-odong merupakan sarana permainan masyarakat urban kalangan 
menengah ke bawah, dan banyak digemari oleh anak-anak di sekitar 
lingkungan padat perumahan di perkotaan. Odong-odong yang pada 
awalnya muncul di kota Jakarta, kemudian dalam perkembangannya meluas 
ke pinggiran kota dan daerah-daerah lain. Sarana permainan odong-odong 
menjadi komoditi ekonomi masyarakat urban sebagai wiraswasta musiman 
serta berelasi dengan desain. Penelitian ini mengangkat perkembangan tren 
permainan odong-odong dan perkembangan pemanfaatan teknologi yang 
menyebabkan adanya perubahan desain sarana permainan odong-odong 
yang digemari masyarakat urban di perkotaan. Tujuannya adalah mengetahui 
ragam bentuk dan fungsi sarana permainan odong-odong yang dipengaruhi 
oleh kebutuhan masyarakat urban sebagai penggunanya dan memahami 
pengaruh teknologi dan pemanfaatannya terhadap perubahan bentuk desain 
dan fungsi sarana permainan odong-odong. Metode penelitian ini adalah 
deskriptif kualitatif, dengan pendekatan desain. Dengan pendekatan ini, 
kajian dilakukan melalui analisis perkembangan desain dan teknologi sarana 
permainan odong-odong dalam relasinya dengan situasi sosial, budaya, dan 
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ekonomi masyarakat urban. Hasil dari penelitian ini adalah adanya 5 (lima) 
bentuk utama odong-odong yaitu; (1) Berbentuk komedi putar, (2) Berbentuk 
kereta api, (3) Berbentuk becak, (4) Berbentuk kincir atau wind mollen, (5) 
Berbentuk jungkat jungkit. Desain sarana permainan odong-odong dibuat 
untuk pemenuhan fungsi produk, baik fungsi primer, fungsi sekunder, dan 
fungsi tersier. Konsep form follows function menjadi dasar desain sarana 
permainan odong-odong ini, sehingga bentuk berkaitan langsung dengan 
fungsi dan kegunaan produk untuk mencapai tujuan kegunaan bagi 
pengguna semaksimal mungkin.
Kata kunci: odong-odong, permainan, desain, bentuk, fungsi
Pendahuluan
Permainan odong-odong yang mulai marak awal tahun 2000-an pada awalnya 
dijalankan dengan sistem kayuh seperti becak. Pengemudi berada di belakang, 
kemudian mainan mobil-mobilan atau bentuk lain dipasang dan digerakkan 
dengan cara dikayuh. Dari segi tampilan, bentuk odong-odong merupakan kreasi 
dari peniruan permainan yang banyak terdapat di mal-mal dan arena permainan 
di kota besar. Secara sederhana, odong-odong menjadi wahana permainan anak 
dan memberi warna bagi kehidupan masyarakat menengah ke bawah. Anak-anak 
dapat menikmati permainan dan lagu anak-anak dengan biaya yang relatif 
terjangkau, yaitu sekitar Rp 2000 per 3 (tiga) lagu. 
Lagu-lagu yang dimainkan adalah lagu-lagu pop anak-anak yang juga akrab di 
telinga generasi orang tua, seperti Bintang Kecil, Lihat Kebunku, Ambilkan Bulan 
Bu, Balonku Ada Lima, Naik-naik ke Puncak Gunung, dan sebagainya. Adanya 
pemutaran lagu anak-anak dalam permainan odong-odong ini menjadikan sarana 
permainan odong-odong sebagai pelestari lagu anak-anak yang semakin 
ditinggalkan dan jarang diperdengarkan sehingga tidak lagi akrab di telinga anak-
anak saat ini.
Kreasi dan perubahan tren permainan odong-odong dari masa ke masa 
menyebabkan perkembangan bentuk desain sarana permainan ini yang juga 
dipengaruhi oleh perkembangan teknologi, material, dan konstruksi, pada 
bengkel pembuat sarana permainan odong-odong. Sarana odong-odong tidak 
hanya menggunakan sistem gerak becak tetapi juga berkembang menjadi 
memodifikasi moda transportasi lain seperti kendaraan bermotor maupun mobil. 
Perkembangan desain sarana odong-odong yang merupakan modifikasi mobil 
pada penggunaannya di jalan raya melanggar Undang Undang Nomor 22 Tahun 
2009 tentang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan karena tidak sesuai peruntukan dan 
kendaraan bermotor tidak dilengkapi surat kelengkapan kendaraan yaitu Surat 
Tanda Nomer Kendaraan (STNK) dan Surat Tanda Coba Kendaraan (STCK) 
sehingga membahayakan penggunanya (http://megapolitan.kompas.com).
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Meskipun demikian sarana odong-odong dianggap memberi peluang pariwisata 
dan dibutuhkan oleh masyarakat perkotaan untuk sarana hiburan rakyat, 
sehingga Ahok Gubernur DKI Jakarta memberikan toleransi agar odong-odong 
masih bisa beroperasi di jalan-jalan kompleks perumahan karena dinilai sedikit 
lebih aman (http://news.liputan6.com). Peluang ini memberikan keterbukaan bagi 
kreativitas wiraswasta untuk berkembang sebagai peluang industri kecil dan 
menengah. Sarana permainan odong-odong menjadi komoditi ekonomi 
masyarakat urban sebagai wiraswasta musiman serta berelasi dengan desain. 
Fungsi desain di negara berkembang adalah bagaimana peranannya dalam 
mengentaskan permasalahan sosial di sekitarnya. Oleh karena itu sarana 
permainan odong-odong memiliki fungsi sosial, ekonomi, dan juga nilai estetika 
yang mempengaruhi penggunanya dalam hal ini adalah masyarakat urban di kota 
Jakarta dan sekitarnya.
Dari pengamatan awal terhadap desain sarana permainan odong-odong ini, 
terdapat permasalahan dalam lingkup desain dan kaitannya dengan kehidupan 
masyarakat urban. Perkembangan tren permainan odong-odong dan 
perkembangan pemanfaatan teknologi menyebabkan adanya perubahan desain 
sarana permainan odong-odong yang digemari masyarakat urban di perkotaan. 
Perubahan bentuk dan fungsi sarana permainan odong-odong dipengaruhi oleh 
perubahan lingkungan perkotaan. Untuk itu penelitian ini perlu dilakukan 
dengan tujuan mengetahui ragam bentuk dan fungsi sarana permainan odong-
odong yang dipengaruhi oleh kebutuhan masyarakat urban sebagai penggunanya 
dan memahami pengaruh teknologi dan pemanfaatannya terhadap perubahan 
bentuk desain dan fungsi sarana permainan odong-odong.
Metodologi 
Objek penelitian adalah sarana permainan odong-odong, yang banyak dapat 
ditemui di area perumahan/pemukiman di Jakarta dan sekitarnya. Metode 
penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, dengan pendekatan 
desain. Penelitian kualitatif menekankan pada nilai dan bertujuan untuk 
mendeskripsikan dan menerangkan serta menafsirkan berbagai fakta yang ada. 
Dengan pendekatan ini, kajian dilakukan melalui telaah situasi sosial, budaya, dan 
ekonomi masyarakat urban, dalam relasinya dengan perkembangan desain dan 
teknologi sarana permainan odong-odong.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan pengumpulan data faktual 
dari objek penelitian dalam lingkup ruang penelitian. Data faktual berupa ragam 
bentuk desain sarana odong-odong di lokasi penelitian. Data faktual didukung 
oleh wawancara yang dilakukan secara mendalam terhadap pengguna dan 
konsumen. Dokumentasi data dilakukan dengan dokumentasi foto, untuk 
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mendapatkan data visual yang akurat. Data faktual dan data visual didukung oleh 
sumber referensi terkait, di antaranya yang berkaitan dengan sosial budaya urban, 
desain dan teknologi. Melalui keseluruhan pengumpulan data akan didapatkan 
informasi yang menyeluruh mengenai objek penelitian. Pengumpulan data 
dilakukan dalam beberapa tahapan. Pengumpulan data awal dilakukan dengan 
mendokumentasikan sebanyak-banyaknya sarana permainan odong-odong di 
lokasi penelitian. Data awal berupa foto sarana model permainan odong-odong 
yang digunakan di Jakarta. Pengumpulan data dilakukan dengan pemotretan di 
tempat dan pencatatan informasi yang didapat. Dari data yang terkumpul 
dilakukan pemilihan narasumber. Pemilihan beberapa narasumber ini didasari 
oleh perbedaan bentuk dan desain sarana permainan odong-odong yang 
digunakan oleh masing-masing narasumber.
Metode analisis terhadap data yang terkumpul adalah analisis desain sarana 
odong-odong. Data hasil observasi di lapangan dianalisis berdasarkan aktivitas 
pengguna, studi aspek teknis dan bentuk, serta aspek estetikanya, sehingga dapat 
dipahami pengaruh teknologi dan pemanfaatannya terhadap perubahan bentuk 
desain dan fungsi sarana permainan odong-odong, serta relasi desain sarana 
permainan odong-odong dengan kondisi sosial, budaya, dan ekonomi masyarakat 
urban di wilayah kota Jakarta dan sekitarnya. Aspek desain meliputi analisis 
bentuk, struktur, sistem, teknologi, serta komponen pendukung yang terdapat 
pada sarana odong-odong. Analisis desain dikaitkan dengan fungsinya sebagai 
penunjang kebutuhan, dan relasinya dengan perkembangan teknologi yang 
mempengaruhi bentuk dan fungsi sarana permainan odong-odong.
Landasan Teori
Berkembangnya kota dan tingkat kepadatan penduduk yang tinggi menyebabkan 
lahan pekerjaan menjadi amat terbatas. Akibatnya banyak masyarakat yang 
berusaha menciptakan lapangan kerja sendiri dengan modal terbatas. 
Menjamurnya usaha ini secara luas tanpa aturan-aturan yang mengikat, kemudian 
dikenal sebagai sektor informal. Lingkupnya hampir tak terbatas, mulai pedagang 
kaki lima, penjaja asongan, penjual jasa keliling, hingga pemulung. Secara 
perorangan mungkin mereka tidak membutuhkan desain, tetapi dilihat dari skala 
makro dan ketertiban perkotaan, tentu usaha mereka perlu penanganan 
partisipatif dari dirinya sendiri dan pihak-pihak terkait. Untuk itu pemecahan 
desain tetap diperlukan sebagai salah satu alternatif dengan memperhatikan 
konsep perkotaan (Sachari, 2007: 86).
Sebuah desain selalu memiliki tujuan tertentu. Dalam arti umum, desain 
difungsikan sebagai sarana untuk mengubah suatu kondisi menjadi lebih baik dari 
kondisi sebelumnya, dari sebuah kesukaran menjadi kemudahan. Tujuan desain 
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akan tercapai berdasarkan tujuan tertentu yang ditetapkan sebelumnya. Secara 
garis besar, sebuah desain dapat dikatakan memenuhi kriteria tercapainya tujuan 
apabila (a) Desain memenuhi kriteria fungsi yang ditetapkan sehingga sebuah 
karya desain dapat berfungsi dengan baik, (b) Desain memenuhi kriteria produksi, 
apabila desain dapat dibuat sesuai dengan karakteristik produksi yang 
ditetapkan, (c) Desain memenuhi kriteria operasional, sesuai dengan karakteristik 
operasional yang dituntut oleh pengguna karya desain tersebut, (d) Desain dapat 
diperoleh oleh para pengguna, yang meliputi kriteria ekonomi dan kriteria 
kualitas visual, (e) Desain memenuhi nilai etik yang berlaku pada satu masyarakat 
tertentu, serta beberapa kriteria lain yang bergantung pada karakteristik objek 
yang dirancang (Masri, 2010: 31-32). 
Produk berdasarkan keberadaannya banyak ditentukan oleh tuntutan masyarakat 
terhadap produk itu sendiri. Tuntutan dan kebutuhan tersebut bukan merupakan 
tuntutan terbuka, melainkan lebih dikenal sebagai inner need dari suatu 
masyarakat. Produk yang hadir di tengah masyarakat bertujuan untuk mengubah 
satu kondisi tertentu dan peningkatan kualitas hidup dalam pengertian tertentu. 
Produk tersebut lebih ditekankan pada kelayakan fungsinya dan keandalan 
produk dalam relasinya dengan pemenuhan kebutuhan penggunanya (Masri, 
2010: 51).
Fungsi produk (product function) dalam proses desain merupakan aspek yang 
sangat penting dan bersifat baku. Suatu produk/sistem yang direncanakan dan 
dibuat untuk memenuhi suatu fungsi tertentu, bisa dibagi menjadi 2 (dua) 
kategori, yaitu: (a) Fungsi primer (primary function), yaitu fungsi utama dari suatu 
produk/sistem dan bersifat sangat penting, dan (b) Fungsi sekunder (secondary 
function), yaitu fungsi yang ditambahkan atau diturunkan pada suatu produk/ 
sistem dan bersifat kurang penting (Palgunadi, 2008: 15). Sebuah produk dapat 
memiliki fungsi primer yang dijabarkan menjadi sejumlah fungsi sekunder dan 
tersier, yang disebut sebagai fungsi turunan (derivative function). Fungsi harus 
ditampilkan pada produk/sistem secara baik, komunikatif, dan komprehensif. 
Konsep form follows function diterjemahkan sebagai keindahan yang muncul dari 
kemurnian fungsi dan ketakhadiran ornamen. Pertimbangan fungsi diutamakan 
ketimbang pertimbangan estetis. Selain itu dalam pemahaman aspek estetis 
bersifat lebih subjektif daripada aspek fungsi. Desain seperti ini pada akhirnya 
sering diterima sebagai desain yang sederhana dan kurang menarik, meskipun 
lebih tahan terhadap perubahan gaya dan bertahan lama (Lidwell, 2003: 90). 
Sebuah produk yang dirancang secara fungsional dapat dipahami sebagai produk 
yang mengemukakan kaidah rasional dan teknikal. Produk mengutamakan 
struktur, pengorganisasian bentuk, dan utilitas, serta mengesampingkan ornamen 
hias. Dengan demikian produk menjadi efisien, dengan mengutamakan fungsi 
dan kegunaan bagi penggunanya (Lambert, 1993: 5).
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Analisis Bentuk dan Fungsi Odong-Odong di Jakarta
Bentuk dan fungsi odong-odong tidak lepas dari aktivitas penggunanya. 
Pengguna meliputi penjual jasa odong-odong dan konsumen pengguna yaitu 
anak-anak. Operator atau penjual jasa odong-odong adalah individu yang 
menjalankan permainan odong-odong. Dari hasil pengumpulan data berupa studi 
lapangan dan obsevasi secara langsung di kawasan pusat keramaian dan tempat-
tempat odong-odong mangkal ataupun beroperasional, penjual jasa odong-odong 
mencari pelanggan di daerah lingkungan perumahan tempat tinggal. Aktivitas 
operator berdasarkan waktu operasional odong-odong. Ada yang beroperasi 
setiap hari dengan tenggang waktu pukul 08.00-10.00 dengan lokasi di daerah 
pasar atau berkeliling komplek dan gang-gang perumahan, dengan pangsanya 
adalah anak-anak yang belum sekolah. Untuk aktivitas sore hari pukul 16.00-18.00 
mereka lebih banyak beredar di daerah perumahan dengan pangsa anak-anak usia 
3-5 tahun. Sedangkan aktivitas odong-odong yang mangkal di akhir pekan dengan 
lokasi tempat-tempat keramaian yang memang dibuat sebagai wadah hiburan 
mereka beroperasi melakukan aktivitas jam 06.00-11.00 dan sore jam 15.00-18.00.
Operator odong-odong merupakan pekerja sektor informal yang berkembang 
sebagai pengaruh urbanisasi dari daerah ke kota Jakarta. Sektor informal 
berkembang sebagai hasil dari adanya kebutuhan pengguna (demand side) sebagai 
penduduk kota yang memerlukan pelayanan sesuai dengan kemampuan 
ekonominya yang lemah. Sebagai pendatang yang memiliki keahlian terbatas, 
operator menjalankan usaha jasa hiburan untuk memenuhi kebutuhan 
masyarakat urban golongan bawah. Operator menjadi bagian kota yang memiliki 
keragaman profesi non agraris dengan berbagai fasilitas umum yang beragam 
termasuk fasilitas rekreasi non informal.
Anak-anak sebagai pengguna merupakan bagian dari lingkungan urban yang 
terpengaruh oleh perubahan sosio kultural dan modernisasi perkotaan. 
Modernisasi perkotaan ditandai dengan berbaurnya kebudayaan populer dengan 
industri dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Sarana permainan odong-
odong berkembang sebagai akibat dari berkembangnya arena permainan di mal-
mal yang relatif mahal dan tidak terjangkau oleh masyarakat bawah. Permainan 
odong-odong yang lebih sederhana dan lebih murah memenuhi keinginan dan 
kebutuhan pengguna anak-anak di perkampungan wilayah kota untuk bermain. 
Lagu anak-anak yang dimainkan merupakan bagian budaya populer yang 
digemari pengguna sehingga menimbulkan ketertarikan. Sesuai dengan hasil 
observasi pengguna sarana odong-odong dalam hal ini memang dikhususkan 
untuk anak-anak berusia 3-5 tahun, sehingga dimensi atau ukuran disesuaikan 
oleh aspek standar ergonomi pengguna yaitu dengan acuan ukuran tubuh anak-
anak Indonesia. Standar ergonomi diterapkan pada saat anak menaiki odong-
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odong untuk duduk dan berpegangan pada modul secara nyaman dan aman. Hal 
ini sangat utama untuk diperhatikan karena harus sesuai keperuntukannya dalam 
segi kenyamanan dan keamanan bagi pemakai khususnya anak-anak.
Gambar 1. Studi duduk pada mobil-mobilan odong-odong
(Sumber: Awang E.N.R, 2017)
Posisi tubuh pengguna sebagai operator sarana permainan odong-odong dalam 
melakukan aktivitas menjual jasanya dan pengguna konsumen khususnya anak-
anak harus diberi kenyamanan dan keamanan pada saat menggunakan yang 
sesuai dengan kaidah-kaidah standar anthropometri dan ergonomi yang ada. 
Posisi tubuh kerap harus menyesuaikan dengan kondisi sarana permainan odong-
odong yang digunakan. Dalam aktivitas mengayuh dan aktivitas operasional pada 
wahana permainan odong-odong, otot-otot tubuh kemudian menyesuaikan 
dengan kondisi dan kebiasaan tubuh dalam bekerja. Posisi tubuh penghguna 
operator maupun pengguna konsumen akan mencari kenyamanan serta 
keamanan secara maksimal yang mampu didapat, agar aktivitas dapat terus 
berlangsung dan pekerjaan dapat dilakukan oleh pengguna operator dan 
pengguna konsumen khususnya anak-anak.
Bentuk pada odong-odong meliputi bentuk atau rupa sarana odong-odong dan 
bentuk mainan yang terdapat pada odong-odong untuk menarik perhatian 
pengguna anak-anak. Bentuk sarana odong-odong diambil dari bentuk-bentuk 
permainan yang sudah dikenal untuk dimodifikasi menjadi sarana permaianan 
yang dapat bergerak dan berpindah tempat. Berdasarkan hasil observasi, terdapat 
beberapa model bentuk sarana odong-odong yang saat ini digunakan yaitu (1) 
Berbentuk komedi putar, (2) Berbentuk kereta api, (3) Berbentuk becak, (4) 
Berbentuk kincir atau wind mollen, (5) Berbentuk jungkat jungkit.
Bentuk (1) adalah odong-odong berbentuk komedi putar. Biasa disebut komedi 
putar karena mengambil bentuk dasar dari permainan komedi putar yang 
awalnya berkembang di permainan sirkus atau pasar malam. Berbentuk rangkaian 
mainan dudukan yang bergandengan antara kendaraan yang satu dengan yang 
lainnya yang berputar mengelilingi rel yang dibuat sedemikin rupa sehingga 
putaran sarana seperti kereta api. Setiap komponen/modul diisi oleh satu orang 
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yang bergandengan antara 4-6-8-10 gandengan, tergantung dari besarnya dimensi 
rel komedi putar. Setiap modul berbentuk mobil-mobilan, sepeda motor dan 
karakter tokoh kartun.
Gambar 2. Odong-odong model komedi putar 
(Sumber: Awang E.N.R, 2017)
Bentuk (2) adalah odong-odong berbentuk kereta api. Bentuk sarana permainan 
odong-odong ini memang menyerupai kereta api dengan betuk di bagian depan 
meyerupai lokomotif dan bergandengan gerbong sebanyak 4 modul. Bagian 
lokomotifnya dikendarai oleh operator dan gerbong dapat diisi dengan 1-2 
penumpang anak-anak dan 1 orang dewasa. Bentuk odong-odong kereta api 
mengambil bentuk dasar dari kereta api lokomotif klasik. Bentuk kereta terutama 
dicirikan oleh jejeran gerbong yang saling mengkait ke bagian depan atau bagian 
lokomotif. Modifikasi bentuk lokomotif dengan menjadikan bagian lokomotif uap 
sebagai elemen hias dengan lebih mengutamakan bagian ruang masinis yang 
menjadi ruang pengemudi atau operator odong-odong. Bagian gerbong 
dimodifikasi menjadi lebih terbuka, dengan ruang yang lebih kecil untuk 4 orang 
pengguna pergerbongnya. Jumlah gerbong juga hanya sedikit, untuk kemudahan 
operasional sarana odong-odong di jalan-jalan sekitar komplek perumahan saat 
ini.
Gambar 3. Odong-odong model kereta api 
(Sumber: Awang E.N.R, 2017)
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Bentuk (3) adalah odong-odong berbentuk becak. Bentuk sarana permainan 
odong-odong ini secara struktur menyerupai becak, dibuat bergandengan seperti 
kereta api berjejer 4 yang masing-masing gerbong menggunakan roda 2 yang 
dipasang dengan sumbu roda kiri dan kanan, kemudian digandengkan satu sama 
lain dan penggeraknya digunakan sebuah sepeda motor bebek yang dikendarai 
oleh operatornya, sarana ini dapat digunakan oleh orang dewasa dan anak-anak. 
Lokasi operasionalnya sama seperti lokasi operasional sarana permainan odong-
odong model kereta api.
Gambar 4. Odong-odong model becak 
(Sumber: Awang E.N.R, 2017)
Bentuk (4) adalah odong-odong berbentuk kincir. Odong-odong ini berbentuk 
lingkaran besar yang disebut kincir atau wind mollen dengan bentuk dasar 
menyerupai becak dengan tiga roda yang dikayuh oleh operator yang didepannya 
dihubungkan dengan wahana odong-odong kincir, dengan masing-masing modul 
disediakan tempat duduk untuk pengguna anak-anak satu orang, cara mengayuh 
utuk bergerak secara keseluruhan untuk berkeliling menggunakan roda 3, 
sedangkan untuk operasional odong-odong kincir menggunakan kayuhan 
dengan hubungan gir dan rantai dengan rasio putaran ringan, sehingga operator 
tidak perlu mengeluarkan tenaga besar.
Gambar 5. Odong-odong model kincir 
(Sumber: Awang E.N.R, 2017)
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Bentuk (5) adalah odong-odong berbentuk jungkat jungkit. Bentuk sarana odong-
odong ini mirip dengan odong-odong kincir hanya berbeda fasilitas wahananya. 
Pada odong-odong jungkat jungkit terdapat 4 modul yang masing-masing modul 
berbentuk mobil-mobilan, motor-motoran dan karakter boneka kartun tokoh yang 
dikenal anak-anak, modul akan berjungkat jungkit dengan kayuhan operator 
sehingga modul akan bergantian naik dan turun diatur dengan komponen gir dan 
rantai yang dihubungkan dengan pedal kayuhan. Model odong-odong ini disebut 
jungkat jungkit karena pengguna akan bergerak naik turun seperti pada 
permainan jungkat jungkit sesuai dengan gerakan kayuhan operator. Meskipun 
demikian, bentuk odong-odong ini tidak mirip dengan bentuk permainan jungkat-
jungkit yang ada. Bentuk tetap memanfaatkan bentuk mobil-mobilan yang 
populer digunakan oleh anak usia balita dengan modifikasi gerak bukan maju 
mundur melainkan gerak naik turun.
Gambar 6. Odong-odong model jungkat-jungkit
(Sumber: Awang E.N.R, 2017)
Secara keseluruhan bentuk sarana permainan odong-odong mengambil dari 
bentuk dasar mainan anak-anak yang digabungkan dengan alat penggerak atau 
alat transportasi seperti sepeda atau motor. Dengan adanya perubahan dari statis 
menjadi mobil, maka ada penyesuaian ukuran sehingga masih dapat dengan 
mudah ditarik atau digerakkan oleh alat transportasi tersebut. Oleh karena itu dari 
bentuk dasar mainan tersebut ada bentuk yang tetap dan ada bentuk yang berubah 
sebagai pengembangan bentuk.
Dari hasil observasi permainan odong-odong lebih banyak menggunakan material 
besi sebagai bahan dasar. Besi yang dipilih adalah jenis besi galvanis. Material besi 
galvanis cukup baik sebagai material karena memiliki sifat kuat dan kokoh, serta 
tahan korosi karena sudah dilapisi oleh lapisan yang menguatkan material dengan 
proses galvanisasi. Material besi ini berharga murah dan terjangkau juga mudah 
didapat untuk perolehan material di daerah produksi odong-odong. Selain itu 
material ini juga  mudah untuk pengolahan dengan peralatan dalam proses dan 
teknik produksi, juga untuk pemeliharaan lebih mudah. Penggunaan material 
yang minim tetapi kuat dalam fungsi kerjanya sesuai dengan teori perancangan  
(Wargadinata 2002: 8).
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Proses finishing atau pelapisan luar menggunakan lapisan cat dengan cara cat duco 
sebagai pelapis pada konstruksi dan produk odong-odong. Selain itu dalam aspek 
teknis meliputi aspek pemilihan material dan proses produksi dan teknik 
produksi. Dalam proses produksi sarana odong-odong ini dibuat di bengkel-
bengkel kecil, yang awalnya sebagai bengkel las yang memproduksi pagar dan 
pergola. Proses produksi diawali dengan ide-ide atau gagasan bentuk yang 
mereka adopsi dari model yang ada di internet sebagai referensi dengan cara 
membuat gambar dan ukuran setelah itu penyediaan dan pengukuran material 
yang dibutuhkan. Bentuk modul yang berbentuk mobil-mobilan, sepeda motor, 
dan karakter tokoh kartun diambil dari produk buatan cina yang sudah 
dipasarkan di Indonesia yang memang dibuat khusus untuk anak-anak, sehingga 
para pembuat odong-odong tinggal memproduksi bentuk penunjangnya seperti 
model becak, model kereta api, model kincir, model jungkat jungkit dan model 
komedi putar. Proses pembuatan meliputi proses potong, proses tekuk, proses 
bending, proses las, serta menggunakan komponen lain seperti baut dan mur 
sebagai komponen penunjang agar proses bongkar pasang lebih mudah serta 
untuk menunjang proses perawatan atau pergantian suku cadang.
Pada sarana permainan odong-odong termasuk juga fasilitas penunjang untuk 
meningkatkan fungsi produk. Sarana permainan odong-odong ditunjang oleh 
sarana transportasi seperti sepeda motor dan sepeda sebagai sarana mobilitas 
produk. Operasional odong-odong yang berkeliling di lingkungan perumahan 
membutuhkan alat transportasi yang mudah diperoleh, mudah dimodifikasi 
sesuai dengan kebutuhan, dan relatif murah dan terjangkau oleh pengguna. 
Dalam hal ini desain sarana permainan odong-odong memenuhi kriteria 
operasional, untuk mendatangi pengguna di wilayah perumahan. Selain itu 
terdapat fasilitas penunjang yang mendukung operasional permainan odong-
odong seperti dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
Tabel 1. Fasilitas penunjang odong-odong
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No Fasilitas Penunjang Fungsi 
1 Motor Alat transportasi odong-odong model becak, kereta api 
2 Sepeda Alat transportasi odong-odong model jungkat jungkit 
3 Pemutar musik Media pemutar musik pengiring permainan odong-odong 
4 Speaker Pengeras suara musik pengiring permainan odong-odong dan penarik perhatian calon pengguna 
5 Genset Sumber listrik untuk musik dan pengeras suara 
6 Kotak uang Penyimpan uang jasa operator setelah pengguna selesai bermain 
7 Jam tangan Pengukur waktu permainan odong-odong 
І
Estetika dalam desain produk berkaitan dengan tampilan dan fungsi produk. 
Salah satu unsur desain yang mempengaruhi estetika sebuah produk adalah 
warna produk tersebut. Warna pada sarana permainan odong-odong terdiri atas 
warna primer, warna sekunder, dan warna tertier. Warna biru, kuning, merah, 
hijau, jingga menjadi warna-warna yang paling populer digunakan pada odong-
odong. Warna tersebut digunakan untuk bagian sarana, konstruksi besi, dan 
bagian pengguna. Penggunaan warna yang banyak dengan pola garis atau warna 
yang mengikuti bidang-bidang geometris pada bidang sarana permainan odong-
odong tersebut. Kombinasi warna berfungsi sebagai hiasan dan menambah daya 
tarik sarana permainan odong-odong tersebut. Warna-warna tersebut juga 
digunakan sebagai elemen garis, gambar hiasan, dan tulisan yang terdapat pada 
sarana permainan odong-odong. Tulisan dipergunakan sebagai nama odong-
odong tersebut, agar mudah dikenali. Penggunaan ilustrasi juga mempergunakan 
teknik airbrush atau cetak digital.
Daya tarik bentuk permainan odong-odong juga dipengaruhi bentuk dari jenis 
mainannya. Selain bentuk mobil-mobilan, motor-motoran, atau bentuk boneka 
dengan material plastik lainnya, juga terdapat bentuk-bentuk boneka dengan 
material yang lebih lembut, sehingga berkesan nyaman dan empuk. Bentuk-
bentuk yang digunakan banyak mengambil dari tokoh-tokoh yang populer bagi 
anak-anak seperti Shawn the Sheep, Angry Bird, Dora, dan sebagainya. Gambar-
gambar yang ditambahkan atau bentuk mainan yang mengambil tokoh-tokoh 
kartun anak-anak menempatkan produk sebagai mainan yang ditujukan untuk 
anak-anak dan mendekatkan produk dengan konsumen anak-anak. Tokoh yang 
ada pada odong-odong dapat juga menimbulkan keterikatan pada anak, sehingga 
anak memilih menaiki mainan yang terdapat tokoh idolanya.
Simpulan
Keragaman bentuk dan penamaan mengambil dari bentuk-bentuk yang sudah ada 
sebelumnya. Perbedaan bentuk tersebut berelasi dengan perbedaan fungsi, 
terutama fungsi mobilitas sarana dan fungsi daya tampung pengguna. Odong-
odong yang menggunakan motor sebagai sarana mobilitasnya meningkatkan 
keluasan daerah operasionalnya. Besar dan perbedaan model odong-odong 
tersebut juga mempengaruhi jumlah pengguna permainan tersebut dalam setiap 
putarannya. Meskipun demikian ditinjau dari aspek perancangan desain produk, 
perkembangan ragam bentuk sarana permainan odong-odong belum berawal dari 
perencanaan sesuai dengan kondisi lingkungan urban, melainkan lebih pada 
faktor kemudahan kesediaan bahan baku, material, dan mainan yang populer 
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dijual di pasaran. Selain itu perkembangan teknologi juga berpengaruh dalam 
perkembangan bentuk dan fungsi sarana permainan odong-odong tersebut. 
Bentuk menjadi lebih beragam dengan banyaknya model mainan yang dijual saat 
ini. Bentuk dan warna menjadi lebih menarik dengan berkembangnya dan 
mudahnya teknologi proses cetak dan proses finishing. Perkembangan teknologi 
juga menjadikan industri musik berkembang dan semakin banyak lagu yang akrab 
di telinga anak-anak sebagai pengguna, meskipun menjadi mengenyampingkan 
lagu anak-anak tempo dulu. Sehingga fasilitas penunjang yang ada pada sarana 
permainan odong-odong juga dipengaruhi oleh perkembangan teknologi dan 
kemudahan sarana penunjang yang ada.
Secara umum sarana permainan odong-odong yang digunakan hampir tidak 
mengutamakan aspek kenyamanan dan keamanan secara standar, tetapi berfokus 
pada fungsi sebagai sarana bermain untuk memenuhi kebutuhan anak-anak 
semata. Posisi tubuh tidak ideal tetapi dianggap tidak menyulitkan pengguna 
dalam melakukan aktivitas permainan tersebut. Konsep form follows function 
menjadi dasar desain sarana permainan odong-odong ini, sehingga bentuk yang 
berkaitan langsung dengan fungsi dan kegunaan produk serta dapat mencapai 
tujuan kegunaan bagi pengguna semaksimal mungkin. Desain sarana permainan 
odong-odong dibuat untuk pemenuhan fungsi produk, baik fungsi primer, fungsi 
sekunder, dan fungsi tersier. Fungsi primer sebagai fungsi utama adalah sebagai 
alat permainan pengguna anak-anak masyarakat urban, sedangkan fungsi 
sekunder sebagai sarana hiburan masyarakat kelas bawah di lingkungan urban 
dengan adanya tambahan-tambahan fasilitas penunjang pada odong-odong. 
Fungsi tersiernya adalah odong-odong sebagai agen budaya populer dengan 
memainkan lagu-lagu populer dan menggunakan karakter-karakter film kartun 
anak-anak di televisi untuk menarik perhatian pengguna konsumennya.
Dengan demikian, sarana permainan odong-odong bukan hanya sebagai sebuah 
fenomena perkotaan tetapi sudah menjadi suatu kebutuhan khususnya anak-
anak, sebagai bagian dari kehidupan masyarakat perkotaan untuk kebutuhan 
hiburan. Usaha di sektor informal memberi peluang melalui pilihan ragam bentuk 
dan desain sarana permainan odong-odong, sebagai ekspresi dan jawaban atas 
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